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米国におけるバーチャルリアリティをめぐる動向 
 

八山 幸司 

JETRO/IPA New York 
 

1 はじめに 
 

コンピューターとインターネットの発達によって様々なサービスやコンテンツをオンライン上で利用できるよう

になったが、近年、オンライン上の仮想空間と現実世界を密接に結び付けるバーチャルリアリティが注目を

集めている。バーチャルリアリティは、技術革新とともに幾度も期待を集めてきたが、消費者の利用環境が

整っていないことから大きな普及には結びつかなかった。しかしながら、スマートフォンの普及によって手軽

にバーチャルリアリティに近い機能を利用することが可能となり、同時に、スマートフォンの経験を活かして

様々なビジネスをバーチャルリアリティと結びつける動きが活発になっている。さらに、人間の五感に訴えか

ける新しい技術によって、仮想空間と現実世界のサービスが密接につながろうとしている。今号では、仮想

空間と現実世界をつなげ ITの利用を大きく広げる、米国のバーチャルリアリティの取り組みを紹介する。 

 

最初に、バーチャルリアリティのトレンドと市場について紹介する。バーチャルリアリティには仮想現実（VR）、

拡張現実（AR）、複合現実（MR）の 3 種類があり、それぞれの特徴を活かしたデバイスやサービスが登場

している。近年では、AR 機能を活用したモバイルゲーム「ポケモン GO」が社会現象となるほどの人気を集

め、バーチャルリアリティへの注目を集めるきっかけとなった。現在、バーチャルリアリティの中で普及が進

んでいるのが VR と AR であり、VR が映画やゲームなどのコンテンツに適している一方で、AR は現実世

界のサービスと結びついていくと見られる。 

 

次に、バーチャルリアリティのデバイスやサービスを提供する IT企業の動向について紹介する。現在、複数

の企業が高性能な VRヘッドセットの開発を進めており、一方で、Google社はコンテンツ配信のプラットフォ

ーム構築を進め、Microsoft社は MRヘッドセットの開発を進めている。また、バーチャルリアリティを促進す

る周辺機器の開発も進められており、歩く動作を体験できるコントローラーや高性能な 360 度動画用カメラ

が登場している。また、Youtube や Facebook などのソーシャルメディアは 360 度動画の配信に力を入れ

ており、多くのユーザーや企業が利用し人気を集めている。 

 

産業分野におけるバーチャルリアリティの活用では、メディア、製造分野、小売、教育、医療分野での活用

事例を紹介する。メディアにおけるバーチャルリアリティの活用では、マーケティング、ニュース、スポーツ中

継などで利用されており、特に、報道機関は 360度動画を様々な形で取り入れ、スポーツ中継においてもリ

オデジャネイロのオリンピックを機に導入する企業が増えている。製造分野では、製品開発から製造現場ま

で幅広く利用されており、Ford 社はバーチャルリアリティを使った開発のための専用施設を立ち上げ、米ベ

ンチャー企業 Daqri 社は Intel 社と提携してスマートヘルメットを開発している。小売分野では、仮想空間で

キッチンを自由にカスタマイズして体験できるバーチャルショールームが登場している。教育分野では、VR

を使って世界中の名所を体験できる製品や、AR を使って様々な立体映像を見ることが可能な教育システ

ムが登場している。医療分野では、CTスキャンや MRIなどで撮影した画像を立体化して診断に活用できる

システムや、長期入院によるストレスを緩和するためにバーチャルリアリティを使用する取り組みが進めら

れている。 

 

最後に、バーチャルリアリティの普及や利用における課題について紹介する。バーチャルリアリティの普及

で課題となっているのがコンテンツの少なさであり、体験できるコンテンツが少ないことでユーザーは必要性

を感じない可能性がある。しかしながら、今後バーチャルリアリティは現実世界のサービスと結びつくことで、

スマートフォンのように急速に拡大するのではないかと見られている。利用上の課題では、仮想空間での体



ニューヨークだより 2016年 8月 

2 
 

験が現実世界と結びつく可能性があり、プライバシーの問題につながる恐れがある。また、子供がバーチャ

ルリアリティを使用した場合に、肉体的・心理的にどのような影響が出るか注意していく必要がある。 

 

スマートフォンの普及とともに、二次元バーコードを使った AR 機能など様々なバーチャルリアリティへの取

り組みが進められてきたがビジネスやサービスへの活用は断片的なものであり、特に、Google 社の

Google Glass のように高性能で汎用性の高い製品が普及しなかった事例もある。バーチャルリアリティが

改めて注目を集めるきっかけとなった Oculus 社の VR ヘッドセット（後述）は、人間の五感に訴えかける技

術が IT の新しい分野を切り開くと見られた。さらに、モバイルゲーム「ポケモン GO」では多くの人々が熱中

し、バーチャルリアリティを使ったビジネスの潜在性を大きく示すなど、バーチャルリアリティは新しい段階へ

と入ったと言える。スマートフォンを普及させた経験を基に、新しくバーチャルリアリティを展開する米国の取

り組みを紹介する。 

 

図表 1 は、バーチャルリアリティのデバイスとなっており、筆者が展示会で実際に使用して体験している様

子である。 

 

図表 1：スマートフォンを使ったバーチャルリアリティのデバイス 

   
出典：著者撮影、Venture Beat

1
 

 
 
 

 

  

                                                   
1
 http://venturebeat.com/2015/10/04/mattel-and-google-teamed-up-to-make-vr-kid-friendly-they-got-pretty-darn-close/  

http://venturebeat.com/2015/10/04/mattel-and-google-teamed-up-to-make-vr-kid-friendly-they-got-pretty-darn-close/
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2 バーチャルリアリティの市場 
 

（1） バーチャルリアリティのトレンド 
 

a. バーチャルリアリティの種類 

大きな期待が集まるバーチャルリアリティには複数の種類があり、様々な体験ができるデバイスが登場して

いる。バーチャルリアリティとは、IT を使って仮想的な空間や物体を作り出し人間の感覚器官に働きかける

ことで様々な体験を可能にする技術である2。フライトシミュレーターやテレビ会議システムもバーチャルリア

リティの 1 つと言えるが、現在、仮想空間に意識を大きく向けることができる没入感の高いものや、現実世

界と仮想空間を融合する新しいバーチャルリアリティが注目を集めている3。完全な仮想空間を体験できる

技術を仮想現実（Virtual Reality：VR）と呼ぶが、この他にも仮想空間と現実世界を融合する拡張現実

（Augmented reality：AR）や複合現実（Mixed Reality：MR）と呼ばれる技術がある。これらの技術は、仮想

空間と現実世界の融合度によって並べて説明されることが多く、本レポートではこれらの技術を総称してバ

ーチャルリアリティと呼び、それぞれの技術を指す場合には VR、AR、MRと指定して説明する4。 

 

 仮想現実（Virtual Reality：VR）：見える情報はすべてデジタル情報であるため、現実世界からは切り離

され、360度動画や CGの映像を使って没入感の高い体験ができる。頭の動きに合わせて映像を 360

度見ることが可能な VR ヘッドセットが主流となっており、パソコンにつないで高画質の映像を見られる

高性能なタイプや、スマートフォンをゴーグルに取り付けるモバイル版 VR ヘッドセットなど様々な種類

が登場している。ゲーム、スポーツ中継、コンサートのライブ配信などへの活用が期待されている。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     

                                                   
2
 http://www.nas.nasa.gov/Software/VWT/vr.html 

https://www.completegate.com/2016070154/blog/virtual-reality-explained#vrdef 
3
 http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-environments/ 

4
 https://www.thefoundry.co.uk/solutions/virtual-reality/vr-ar-mr-sorry-im-confused/ 

 

http://www.nas.nasa.gov/Software/VWT/vr.html
https://www.completegate.com/2016070154/blog/virtual-reality-explained#vrdef
http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-environments/
https://www.thefoundry.co.uk/solutions/virtual-reality/vr-ar-mr-sorry-im-confused/
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 拡張現実（Augmented reality：AR）：現実世界にデジタル情報をリアルタイムで重ねる技術。位置情報

や二次元バーコードなどあらかじめ用意された基準を使ってデジタル情報を付加するため、現実世界と

デジタル情報が互いに影響することはない。代表的な AR として、Google 社の Google Glass、レビュ

ーサイト Yelpが提供するアプリの Monocle機能、モバイルゲーム「ポケモン GO」などがある。 

 

   
 
 

 複合現実（Mixed Reality：MR）：現実世界と仮想空間の融合させる技術だが融合度は VR と ARの中

間に位置し、現実世界を基準にデジタル情報を重ね合わせるため、現実世界の変化に合わせてデジタ

ル情報も変化する。例えば、部屋の空間や物体を認識して壁やテーブルの上に映像を表示したり、設

計図を立体化させて、手を使って造形を変えたりできる。現在のところ開発段階の技術である。 

 

   
 

b. バーチャルリアリティの潜在性を示した「ポケモン GO」 

AR を活用したモバイルゲーム「ポケモン GO」は、世界中で爆発的な人気を受け、特に米国では社会現象

となった。「ポケモン GO」は、任天堂の人気ゲーム「ポケットモンスター」のライセンスを管理する株式会社

ポケモンと Google 社傘下のゲーム制作会社 Niantic 社が共同開発したモバイルゲームであり、街中を歩

いてスマートフォンの地図上に設置された施設を回ったりランダムに登場するモンスターを捕獲したりしなが

ら、プレイヤー同士でも対戦できる内容となっている。2016 年 7 月 6 日に米国とオーストラリアで配信が始

まった同ゲームは、7 月末には 1 億ダウンロードに達し、同ゲームへの課金額が 1 日 1,000 万ドルを超え

るなど、多くの人が同ゲームに熱中し5、2016 年 8月には「最初の 1 ヶ月で最も売り上げを集めたモバイル

ゲーム」や「最初の 1 ヶ月で最もダウンロードされたモバイルゲーム」として 5つのギネス記録に認定された
6。 

 

図表 2は、ニューヨークやワシントン D.C.でのポケモン GOの様子となっている。 

                                                   
5
 https://techcrunch.com/2016/08/01/pokemon-go-passed-100-million-installs-over-the-weekend/ 

6
 http://www.guinnessworldrecords.com/news/2016/8/pokemon-go-catches-five-world-records-439327 

https://techcrunch.com/2016/08/01/pokemon-go-passed-100-million-installs-over-the-weekend/
http://www.guinnessworldrecords.com/news/2016/8/pokemon-go-catches-five-world-records-439327
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図表 2：ニューヨークやワシントン D.C.のポケモン GO 

   
出典：著者撮影 

 

「ポケモン GO」は、人気の高さから様々な功罪を生み出している。インディアナ州の動物愛護センターでは

同ゲームの人気を受けて、ゲームを遊びながら歩くついでに同センターが保護している犬の散歩をお願い

するボランティアを募集したところ、利用者が殺到し、中にはそのまま犬を引き取る人もいたという7。また、

バスや路面電車の運営会社は「ポケモン GO」で街中を巡るユーザーに公共交通機関の利用を勧め、乗り

物の中で見つけたモンスターの画像を投稿するための専用 Twitter アカウントまで用意するなど、同ゲーム

をビジネスチャンスとして活用している8。 

 

一方でゲームに熱中するあまり様々なトラブルが発生しており、同ゲームのモンスターはランダムに現れる

ため他人の敷地内へ立ち入るケースや9、ワシントン D.C.近郊のアーリントン国立墓地など不適切な場所で

プレイするケースがあった10。また、高速道路上を運転しながらプレイしていたために交通事故を起こしたケ

ースもあり11、高速道路の電光掲示板には運転しながら「ポケモン GO」をしないようにというメッセージが表

示されるようになった12。 

 

米政府機関でも同ゲームに関連したトラブルが発生しており、国務省（Department of State）の報道官が記

者会見をしている時に、携帯電話を見ていた記者に対して「ポケモンで遊んでいましたよね？」と尋ねること

があった13。また、一般人が立ち入ることができない国防総省（Department of Defense：DOD）の本庁舎

                                                   
7
 https://techcrunch.com/2016/07/22/pokemon-go-actually-does-something-worthwhile/ 

8
 http://www.progressiverailroading.com/passenger_rail/news/Transit-agencies-use-Pokemon-GO-to-encourage-

ridership--48805 
9
 http://www.bloomberg.com/news/articles/2016-08-02/pokemon-goes-to-court-in-trespassing-case-over-backyard-

monster 
10

 https://www.washingtonpost.com/news/checkpoint/wp/2016/07/12/arlington-national-cemetery-wants-people-to-
stop-catching-pikachu-on-its-hallowed-ground/  
11

 https://www.buzzfeed.com/craigsilverman/fake-pokemon-go-car-pileup?utm_term=.yc56mJvRb#.wbpjz3w4e 
12

 http://www.azcentral.com/story/news/local/phoenix-traffic/2016/07/13/arizona-freeway-warning-no-pokemon-go-
while-driving/87024232/ 
13

 http://www.cnet.com/news/reporter-plays-pokemon-go-during-state-department-isis-briefing/ 

https://techcrunch.com/2016/07/22/pokemon-go-actually-does-something-worthwhile/
http://www.progressiverailroading.com/passenger_rail/news/Transit-agencies-use-Pokemon-GO-to-encourage-ridership--48805
http://www.progressiverailroading.com/passenger_rail/news/Transit-agencies-use-Pokemon-GO-to-encourage-ridership--48805
http://www.bloomberg.com/news/articles/2016-08-02/pokemon-goes-to-court-in-trespassing-case-over-backyard-monster
http://www.bloomberg.com/news/articles/2016-08-02/pokemon-goes-to-court-in-trespassing-case-over-backyard-monster
https://www.washingtonpost.com/news/checkpoint/wp/2016/07/12/arlington-national-cemetery-wants-people-to-stop-catching-pikachu-on-its-hallowed-ground/
https://www.washingtonpost.com/news/checkpoint/wp/2016/07/12/arlington-national-cemetery-wants-people-to-stop-catching-pikachu-on-its-hallowed-ground/
https://www.buzzfeed.com/craigsilverman/fake-pokemon-go-car-pileup?utm_term=.yc56mJvRb#.wbpjz3w4e
http://www.azcentral.com/story/news/local/phoenix-traffic/2016/07/13/arizona-freeway-warning-no-pokemon-go-while-driving/87024232/
http://www.azcentral.com/story/news/local/phoenix-traffic/2016/07/13/arizona-freeway-warning-no-pokemon-go-while-driving/87024232/
http://www.cnet.com/news/reporter-plays-pokemon-go-during-state-department-isis-briefing/
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（ペンタゴン）に設置されている「ポケモン GO」の施設が利用されていたことから、職員が同ゲームを利用し

ていたと見られ、DOD は、同ゲームを利用した職員の GPS 情報から建物内のデータセンターなどの場所

を特定される恐れがあったことから、本庁舎内での同ゲームの利用を禁止した14。 

 

図表 3の左の画像は国務省の報道官で、右の画像はペンタゴンの「ポケモン GO」の施設となっている。 

 

図表 3：国務省の報道官が注意する様子（左）とペンタゴンの「ポケモン GO」の施設（右） 

  
出典：CNET、WJLA

15
 

 

「ポケモン GO」が大きな成功を収めた背景にはブランド力の大きさやファンの多さもあるが、スマートフォン

というプラットフォームの普及や、モバイルの特徴を活かしてどこの場所でも遊べるという利便性の高さも大

きな要因となっている。一方で、「ポケモン GO」はスマートフォンのカメラ、GPS、タッチパネルという基本的

な機能のみを使っているだけであり、IT専門ニュースサイト TechCrunchは、「ポケモン GO」は技術革新に

影響を与えたわけではなくバーチャルリアリティの様々な課題も残されたままだが、消費者に受け入れられ

るバーチャルリアリティを生み出し、開発者、企業、投資家を市場へ取り込んだ功績は大きいと述べている。

Apple社の CEO Tim Cook氏も同ゲームの人気を受けて ARには非常に大きなビジネスチャンスがあると

述べており、「ポケモン GO」はバーチャルリアリティの潜在性の高さを示したと言える16。 

 

（2） バーチャルリアリティの市場 
 

バーチャルリアリティの市場は、VR と AR が適した様々な分野で成長し、大きな拡大が予想されている。英

国の IT 専門調査会社 Digi-Capital 社は、VR と ARの世界市場を 100 億ドル以下の 2016年から 2020

年には 1,500億ドルに達すると予測しており、ARが 1,200億ドル、VRが 300億ドルの市場規模になると

見ている。VR よりも ARが大きな市場になると予測する背景には、それぞれの技術が適した分野の違いが

ある。VRは、ユーザーの意識を現実からコンテンツへ大きく向けることができるため、ゲーム、映画、テーマ

パークでの利用などが考えられるが、没入感の高さが逆にユーザーを現実世界から切り離してしまうため、

現実世界とつながりのあるサービスを利用できなくなってしまう。一方、AR は現実世界との関わりが大きい

サービスに適しており、スマートフォンのような数億人のユーザーを持つ市場になると見られ、ハードウェア

や通信市場を大きく巻き込んで拡大していくと見られている17。 

 

図表 4の上の画像はバーチャルリアリティの市場予測で、下の画像は VRと ARの内訳を示したものとなっ

ている。 

                                                   
14

 http://www.washingtontimes.com/news/2016/aug/11/pentagon-bans-pokemon-go-over-spying-fears/ 
15

 http://www.cnet.com/news/reporter-plays-pokemon-go-during-state-department-isis-briefing/ 
http://wjla.com/news/local/a-pokemon-gym-is-located-inside-the-pentagon-white-house 
16

 https://techcrunch.com/2016/08/12/pokemon-go-changes-everything-and-nothing-for-arvr/ 
17

 https://techcrunch.com/2015/04/06/augmented-and-virtual-reality-to-hit-150-billion-by-2020/ 
https://techcrunch.com/2016/01/04/ar-vs-vr-the-battle-is-real/ 

http://www.washingtontimes.com/news/2016/aug/11/pentagon-bans-pokemon-go-over-spying-fears/
http://www.cnet.com/news/reporter-plays-pokemon-go-during-state-department-isis-briefing/
http://wjla.com/news/local/a-pokemon-gym-is-located-inside-the-pentagon-white-house
https://techcrunch.com/2016/08/12/pokemon-go-changes-everything-and-nothing-for-arvr/
https://techcrunch.com/2015/04/06/augmented-and-virtual-reality-to-hit-150-billion-by-2020/
https://techcrunch.com/2016/01/04/ar-vs-vr-the-battle-is-real/
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図表 4：バーチャルリアリティの市場 

 
 

 
出典：TechCrunch

18
 

  

                                                   
18

 https://techcrunch.com/2015/04/06/augmented-and-virtual-reality-to-hit-150-billion-by-2020/ 
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3 バーチャルリアリティの活用 
 

（1） VRヘッドセット 
 

バーチャルリアリティの中でも最も注目を集めているのが VR ヘッドセットであり、IT 企業は VR ヘッドセット

やコンテンツを配信するためのプラットフォームを展開させている。VR ヘッドセットの新製品を発表している

企業として代表的なのが、Facebook社傘下の Oculus社、台湾 HTC社、日本の Sonyである。Oculus社

が 2016年 3月に出荷を開始した VRヘッドセット Rift（以下 Oculus Rift）は、フル HDの解像度や19、ヘッ

ドセットに取り付けられた赤外線 LEDと外部センサーを使うことで頭部の傾きだけでなく位置を追跡するトラ

ッキング機能を持つ高性能 VRヘッドセットとなっている20。HTC社は、PCゲームのプラットフォームを提供

する Valve社と提携して、2016年 4月に Vive（以下 HTC Vive）を発売した。HTC Viveは、Valve社が開

発した技術 SteamVR という技術を使い、2 つの外部センサーを使って幅広い空間で VR ヘッドセットを追

跡できる。Valve 社は Oculus Rift の最初期の開発に関わっていたため、開発した HTC Vive も Oculus 

Rift に近い性能を持っている。Sony からは同社のゲーム機「プレイステーション」と連動する Playstaion 

VR を 2016 年 10月に発売する予定であり、Playstation VR は、他の 2 社の製品に比べると解像度は若

干落ちるものの価格を低く抑えている21。 

 

図表 5は、各社の VRヘッドセットとなっており、左から Oculus Rift、HTC Vive、Playstation VR となって

いる。 

 

図表 5：各社の VRヘッドセット 

  
出典：Forbes、Road to VR

22
 

 

Google社は、モバイル版 VRヘッドセットの規格 Google Cardboardを公開して様々な企業が共通規格を

使用できるようにし、同時に、同社のアプリストア Google Playで様々な VR向けアプリを提供するなど、モ

バイル版 VRヘッドセットの普及を支援してきた。2016年 5月には、独自の VRヘッドセットの規格とアプリ

ストアを含めた総合プラットフォーム Daydreamを発表した。Daydreamの規格は Google社から他社へ提

供され、VRヘッドセットを開発する企業から同規格に準拠した VRヘッドセットが販売される仕組みとなって

おり、スマートフォンで構築したプラットフォームをバーチャルリアリティへ拡大しようとしている23。 

 

                                                   
19

 片目ずつに映像が分けられるため、実際の使用では HD解像度を下回る。 
20

 http://www.makeuseof.com/tag/oculus-rift-vs-htc-vive-vs-playstation-vr-buy/ 
21

 http://www.roadtovr.com/oculus-names-30-rift-launch-titles-and-their-prices/ 
http://www.makeuseof.com/tag/oculus-rift-vs-htc-vive-vs-playstation-vr-buy/ 
22

 http://www.forbes.com/sites/davidewalt/2016/03/28/oculus-rift-review-the-beginning-of-the-age-of-
vr/#18464a641793 
http://www.roadtovr.com/htc-vive-review-room-scale-vr-mesmerising-vr-especially-if-you-have-the-space-steamvr/ 
http://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/01/07/playstation-vr-listed-for-800-on-amazon-canada-pre-order-
page/#12c891065a13 
23

 http://japanese.engadget.com/2016/05/19/google-vr-daydream/ 

http://www.makeuseof.com/tag/oculus-rift-vs-htc-vive-vs-playstation-vr-buy/
http://www.roadtovr.com/oculus-names-30-rift-launch-titles-and-their-prices/
http://www.makeuseof.com/tag/oculus-rift-vs-htc-vive-vs-playstation-vr-buy/
http://www.forbes.com/sites/davidewalt/2016/03/28/oculus-rift-review-the-beginning-of-the-age-of-vr/#18464a641793
http://www.forbes.com/sites/davidewalt/2016/03/28/oculus-rift-review-the-beginning-of-the-age-of-vr/#18464a641793
http://www.roadtovr.com/htc-vive-review-room-scale-vr-mesmerising-vr-especially-if-you-have-the-space-steamvr/
http://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/01/07/playstation-vr-listed-for-800-on-amazon-canada-pre-order-page/#12c891065a13
http://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/01/07/playstation-vr-listed-for-800-on-amazon-canada-pre-order-page/#12c891065a13
http://japanese.engadget.com/2016/05/19/google-vr-daydream/
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図表 6の左の画像は Google Cardboardの規格を基に作られたモバイル版 VRヘッドセットで、右の画像

は Daydreamのイメージとなっている。 

 

図表 6：Google Cardboard と Daydream 

  
出典：Google、The Verge

24
 

 

Microsoft 社は、MR を目的としたウェアラブルデバイス HoloLens を開発している。HoloLens は、VR ヘッ

ドセットと違いゴーグルの部分が半透明となっており、現実世界と仮想世界を重ね合わせることができる

MR ヘッドセットとなっている。HoloLens は 3,000 ドルと高価であるものの、同社は最初に企業向けに拡大

していく予定で、すでに、NASA、Volkswage社、Volvo社、Autodesk社、Lowe’s社、日本航空などと提携

して様々なアプリケーションの開発を進めている25。その他にも、映画制作会社 Legendary Entertainment

社が映画の CG製作に Hololensを使用するなど、様々な企業が HoloLensに注目している26。 

 

図表 7は、Microsoft社のMRヘッドセットとなっている。 

 

図表 7：Microsoft社の MRヘッドセット 

 
出典：Phys.org

27
 

 

（2） バーチャルリアリティを促進する周辺機器 
 

バーチャルリアリティの市場では、歩行を体験できるデバイスや、360 度の映像を撮影する機材の開発も進

んでいる。米ベンチャー企業 Virtuix 社は、低摩擦のマットの上で歩いているような体験ができる大型コント

ローラーVirtuix Omni を開発した。Virtuix Omni では、腰を固定する器具とセンサーがついたマットで構成
                                                   
24

 https://store.google.com/product/google_cardboard 
http://www.theverge.com/2016/5/18/11683536/google-daydream-virtual-reality-announced-android-n-io-2016 
25

 https://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us/hololens-commercial 
26

 http://uploadvr.com/legendary-hololens-magic/ 
27

 http://phys.org/news/2016-04-microsoft-hololens-glimpse-holographic-future.html 

https://store.google.com/product/google_cardboard
http://www.theverge.com/2016/5/18/11683536/google-daydream-virtual-reality-announced-android-n-io-2016
https://www.microsoft.com/microsoft-hololens/en-us/hololens-commercial
http://uploadvr.com/legendary-hololens-magic/
http://phys.org/news/2016-04-microsoft-hololens-glimpse-holographic-future.html
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されており、体を固定して低摩擦の専用靴を使うことで歩いているような動作が可能となる。VR ヘッドセット

と連動して仮想空間で歩く、走る、ジャンプするといった動作ができるためガンシューティングゲームなどへ

の活用が期待されており28、すでに中国のアーケードゲーム会社と最大 1 万台の販売契約を結んでいる29。 

 

図表 8は、Virtuix社の Virtuix Omniとなっている。 

 

図表 8：Virtuix社の Virtuix Omni 

  
出典：Road to VR、The Verge

30
 

 

360 度撮影が可能なカメラも様々な製品が登場している。個人向けに販売されている 360 度カメラは、ウェ

ブカメラほどの小型のものが主流で 4K 画質に近い性能を持つ製品も登場している31。企業向けに高性能

な 360 度カメラの開発も進んでおり、Orah 社の Orah 4i は小型ながら 4K 画質での撮影が可能で、ネット

ワーク機能を使って直接ライブ配信することもできる32。米ベンチャー企業 Lytro 社は、2015 年 11 月に映

画品質の画質の撮影が可能な 360 度カメラ Lytro Immerge を発表しており、同製品は、360 度カメラを 5

層に重ねることで撮影後に映像の焦点（ピント）を変更可能という特徴を持つ33。 

 

図表 9の左の画像が Orah 4iで、右の画像が Lytro Immergeとなっている。 

 

図表 9：Orah 4i（左）と Lytro Immerge（右） 

   
出典：engadget、Wired

34
 

                                                   
28

 http://japanese.engadget.com/2016/06/27/vr-virtuix-omni-7-13-8000/ 
http://japanese.engadget.com/2015/08/19/vr-kat-walk/ 
29

 http://japanese.engadget.com/2016/07/07/vr-omni-e-fps-crisis-action/ 
30

 http://www.roadtovr.com/virtuix-omni-gameplay-kickstarter-funded-day-one/ 
http://www.theverge.com/2013/6/11/4419832/virtuix-omni-vr-hands-on-demo 
31

 http://www.wsj.com/articles/these-360-degree-cameras-capture-everything-around-you-1464113657 
32

 https://www.engadget.com/2016/04/06/orah-live-360/ 
33

 https://techcrunch.com/2015/11/05/lytro-introduces-immerge-for-cinematic-virtual-reality/ 
34

 https://www.engadget.com/2016/04/06/orah-live-360/ 

http://japanese.engadget.com/2016/06/27/vr-virtuix-omni-7-13-8000/
http://japanese.engadget.com/2015/08/19/vr-kat-walk/
http://japanese.engadget.com/2016/07/07/vr-omni-e-fps-crisis-action/
http://www.roadtovr.com/virtuix-omni-gameplay-kickstarter-funded-day-one/
http://www.theverge.com/2013/6/11/4419832/virtuix-omni-vr-hands-on-demo
http://www.wsj.com/articles/these-360-degree-cameras-capture-everything-around-you-1464113657
https://www.engadget.com/2016/04/06/orah-live-360/
https://techcrunch.com/2015/11/05/lytro-introduces-immerge-for-cinematic-virtual-reality/
https://www.engadget.com/2016/04/06/orah-live-360/
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Facebook社は、2016年 4月に 8K画質で撮影が可能な 360度カメラ Surround 360を発表した。360度

カメラの多くが複数のレンズとカメラを内部に備えているが、Surround 360は 17台のカメラを使うことで 8K

画質での撮影を可能にしており、同社は Surround 360 をオープンソース化させる予定であるため同規格

に準拠した製品を自分で開発することも可能である35。アクションカメラを提供する GoPro社もカーレース向

けに小型 360 度カメラを開発しており、4K 画質で通信機能を持った製品を 2017 年に販売する予定となっ

ている36。 

 

（3） 360度動画に対応するソーシャルメディア 
 

インターネット上でいち早くバーチャルリアリティの導入を進めてきたソーシャルメディアは、360 度動画を展

開させるためのプラットフォームになりつつある。2015年 3月に 360度動画の投稿に対応した Youtubeで

は、Coca-Cola社や Nike社などの大手企業がいち早く 360度動画でのマーケティングを展開させており、

Google 社によると、これらの企業の動画は、最後まで視聴するビュー・スルー・レート（View-through rate）

が通常よりも 36%高かったという37。360度動画の人気を受けて 2015年 7月には同社のターゲット広告サ

ービス TrueView を 360 度動画に対応させ38、ブロードウェイミュージカルの広告配信などに利用されてい

る39。2015 年 11 月からは同社のスマートフォン用アプリがモバイル版 VR ヘッドセットでの視聴に対応し40、

2016年 4月には 360度動画のライブ配信に対応していくことを発表した41。 

 

図表 10は、Youtubeの 360度動画のライブ配信を利用したミュージックフェスティバルの様子となっている。 

 

図表 10：Youtubeの 360度動画のライブ配信 

 
出典：Youtube

42
 

 
 

                                                                                                                                                                    
http://www.wired.com/2015/11/lytro-refocuses-to-create-a-groundbreaking-vr-camera/#slide-1  
35

 http://gigazine.net/news/20160413-surround-360/ 
36

 http://gigazine.net/news/20160719-gopro-small-vr-camera/ 
37

 https://adwords.googleblog.com/2015/07/see-future-of-video-by-looking-behind.html 
38

 https://adwords.googleblog.com/2015/07/see-future-of-video-by-looking-behind.html 
39

 https://www.thinkwithgoogle.com/case-studies/broadway-school-of-rock-hits-stage-with-360-youtube-video.html 
40

 http://www.theverge.com/2016/4/18/11450484/youtube-live-360-degree-video-announced-neal-mohan-interview 
41

 http://variety.com/2016/digital/news/youtube-vr-app-content-partnerships-ads-1201778834/ 
42

 https://www.youtube.com/watch?v=928NJMP4H7M 

http://www.wired.com/2015/11/lytro-refocuses-to-create-a-groundbreaking-vr-camera/#slide-1
http://gigazine.net/news/20160413-surround-360/
http://gigazine.net/news/20160719-gopro-small-vr-camera/
https://adwords.googleblog.com/2015/07/see-future-of-video-by-looking-behind.html
https://adwords.googleblog.com/2015/07/see-future-of-video-by-looking-behind.html
https://www.thinkwithgoogle.com/case-studies/broadway-school-of-rock-hits-stage-with-360-youtube-video.html
http://www.theverge.com/2016/4/18/11450484/youtube-live-360-degree-video-announced-neal-mohan-interview
http://variety.com/2016/digital/news/youtube-vr-app-content-partnerships-ads-1201778834/
https://www.youtube.com/watch?v=928NJMP4H7M
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Facebooks社も 2015年 9月に 360度動画に対応しており43、2016年 4月までに 2万を超える動画が投

稿されるなど多くのユーザーに利用されている44。投稿された 360 度動画の中で人気の高かったものの中

には、ABC News のニュース映像、ヨーロッパのサッカーチーム FC バルセロナの試合、National 

Geographic のドキュメンタリーなどが含まれ、様々なメディアに利用されている45。また、2016 年 6 月には

360 度動画の機能を拡大し、VR ヘッドセットを使って 360 度動画を視聴しながら「いいね！」する機能や、

広告を出す企業向けに 360 度動画を見た視聴者の動向を分析できるツールを提供するなど、360 度動画

を利用しやすいプラットフォームを構築している46。 

 
 
 

4 産業分野 
 

（1） メディア（広告、ニュース、スポーツ） 
 

a. 広告、マーケティング 

様々な企業が 360 度動画を広告やマーケティングに活用している。中古車情報サイト Autotrader の調査

では消費者の 88%が試乗をしないと車を購入しないと回答しており、実物を体験して購入したいという消費

者が多いことから、企業は現実感のある体験を通して顧客の関心を得るために 360 度動画をマーケティン

グへ活用し始めている。360度動画のマーケティングへの活用が進みだした背景には、①VRヘッドセットな

どの普及によって消費者が利用しやすくなった、②360 度動画を制作するソフトが登場してコンテンツを制

作しやすくなった、③マーケティングの費用対効果が大きいなどが理由として挙げられ47、特に、デジタル技

術の利用に長けた若い世代を対象する、自動車、ホテル、小売分野の企業がバーチャルリアリティを積極

的にマーケティングに活用している48。 

 

中古車販売サイト Vroom社は、仮想空間で自動車を試乗できるバーチャルショールームを 2016年 8月に

開設した。これは VRアプリを使って自宅から試乗を体験できるサービスで、試乗したい車を選択して乗り込

むと車の機能についての説明が表示され、そのまま試乗へ進むと道路上での走行が体験でき、実際のエン

ジン音も聞くことができるという。現在のところ、15 車種しか用意されていないが将来的には 1,600 車種に

まで増やしていく予定である49。自動車メーカーもディーラーで顧客に様々な車種を体験してもらうために

VRヘッドセットを使ったサービスを予定しており、General Motors社の高級車ブランド Cadillacや Audi社

などがサービス提供する予定であることを明らかにしている50。 

 

図表 11は、Vroom社のバーチャルショールームとなっている。 

 

                                                   
43

 http://newsroom.fb.com/news/2015/09/introducing-360-video-on-facebook/ 
44

 https://media.fb.com/2016/04/12/facebook-360-updates/ 
45

 https://media.fb.com/2016/05/10/most-popular-360-videos-on-facebook-2016/ 
46

 http://vrscout.com/news/facebook-emoji-reactions-vr/ 
http://uploadvr.com/facebook-now-supports-360-photos/ 
47

 http://www.inc.com/larry-kim/3-ways-virtual-reality-is-a-marketing-gamechanger.html 
48

 http://adage.com/article/cmo-strategy/virtual-reality-auto-marketing-s-sleeping-giant/304995/ 
https://www.clickz.com/four-brands-with-awesome-virtual-reality-experiences/94875/ 
49

 http://uploadvr.com/vroom-turns-htc-vive-vr-car-showroom/ 
50

 http://www.wsj.com/articles/cadillac-bets-on-virtual-dealerships-1465172482 
https://www.engadget.com/2016/01/10/audi-vr-dealership-car-configurator/ 

http://newsroom.fb.com/news/2015/09/introducing-360-video-on-facebook/
https://media.fb.com/2016/04/12/facebook-360-updates/
https://media.fb.com/2016/05/10/most-popular-360-videos-on-facebook-2016/
http://vrscout.com/news/facebook-emoji-reactions-vr/
http://uploadvr.com/facebook-now-supports-360-photos/
http://www.inc.com/larry-kim/3-ways-virtual-reality-is-a-marketing-gamechanger.html
http://adage.com/article/cmo-strategy/virtual-reality-auto-marketing-s-sleeping-giant/304995/
https://www.clickz.com/four-brands-with-awesome-virtual-reality-experiences/94875/
http://uploadvr.com/vroom-turns-htc-vive-vr-car-showroom/
http://www.wsj.com/articles/cadillac-bets-on-virtual-dealerships-1465172482
https://www.engadget.com/2016/01/10/audi-vr-dealership-car-configurator/
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図表 11：Vroom社のバーチャルショールーム 

   
出典：Upload VR

51
 

 

b. ニュース、メディア 

報道機関やメディアもバーチャルリアリティを活用した映像配信を進めている。New York Times 社は 360

度動画の活用に特に力を入れている報道機関の 1 つであり、同社が取材したイラクでの戦闘の映像は

Youtube で人気の 360 度動画の 1 つとなっており52、2016 年 1 月にニューヨークを襲った寒波の映像は

Facebook上で最も視聴された 360度動画の 1つとなっている53。2016年 4月に提供を開始したモバイル

アプリ NYT VRは、モバイル版 VRヘッドセットでニュースやドキュメンタリーの 360度動画を視聴可能であ

り、60 万ダウンロードを超える人気アプリとなっている。360 度動画によるニュース映像の人気を受け、同

社のモバイルサイト上に 360度動画の広告を導入するなど収益確保も進めている54。 

 

図表 12は、The New York Timesの 360度動画の広告となっている。 

 

図表 12：The New York Timesの 360度動画の広告 

 
出典：Mobile Marketing Magazine

55
 

 

                                                   
51

 http://uploadvr.com/vroom-turns-htc-vive-vr-car-showroom/ 
52

 https://www.youtube.com/playlist?list=PLU8wpH_LfhmvMokgsfQtiHNsP96bU7cnr 
53

 https://media.fb.com/2016/05/10/most-popular-360-videos-on-facebook-2016/ 
54

 http://streamdaily.tv/2016/08/02/the-new-york-times-introduces-new-360-degree-video-experiences/ 
http://www.theverge.com/2016/2/17/11017510/associated-press-amd-vr-360-degree-journalism 
55

 http://mobilemarketingmagazine.com/new-york-times-vr-masthead/ 

http://uploadvr.com/vroom-turns-htc-vive-vr-car-showroom/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLU8wpH_LfhmvMokgsfQtiHNsP96bU7cnr
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この他にも様々な報道機関が 360度動画の導入を進めており、Associated Press社は、2016年 2月、米

半導体企業 AMD社と提携して 360度動画専門ニュースサイト AP360°を開設した。同社は 360度動画を

商業目的ではなく様々な社説やドキュメンタリー向けに活用していく考えで、現在のところ公開されている動

画の数は多くないものの、360 度動画専門の制作会社 RYOT 社と提携してコンテンツの制作を進めている
56。この他、Reuters社が 2016年 4月にニュース番組の 360度動画で撮影した映像をライブ配信するなど、

様々な報道機関が 360度動画の活用を進めている57。 

 

c. スポーツ 

スポーツ中継でも臨場感のある映像のためにバーチャルリアリティの導入が進んでおり、オリンピックを機

に 360度動画の利用が増えている。リオデジャネイロのオリンピックでは様々なメディアが 360度動画の撮

影を導入しており、特に、米テレビネットワーク NBC 社と英国の BBC 社は 360 度動画用カメラを数多く投

入し、VRヘッドセットで視聴できる VRアプリとモバイル版 VR向けのアプリを提供した。BBC社のアプリで

は 100 時間分の試合を生中継で視聴可能であり58、NBC 社のアプリは 1 日遅れで配信されるが、ケーブ

ルテレビの視聴契約を結んでいる顧客は無料で利用できる。NBC 社は、生中継が中心のオリンピックであ

るにもかかわらず 1 日遅れで映像を配信しており、今回のオリンピックをバーチャルリアリティ技術の実証

実験と位置づけ、360度動画の配信を確実にするために 1日遅れでの配信にしている59。 

 

図表 13は、リオデジャネイロオリンピックの 360度動画となっている。左の画像はバスケットボールの試合

の様子で、右の画像は閉会式の様子となっている。なお、右の画像は閉会式の会場全体が映されているが、

下にある「SEE YOU IN TOKYO」は仮想空間の中で表示されているテレビの映像で、会場全体の雰囲気と

テレビの映像を同時に見ることができる。 

 

図表 13：リオデジャネイロオリンピックの 360度動画 

  
出典：engadget、NBC
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人気のスポーツでもバーチャルリアリティの導入が進んでおり、360 度動画中継を専門とする米ベンチャー

企業 NextVR 社は、2015 年 12 月にサッカーの国際試合インターナショナル・チャンピオンズカップの中継

を61、2016年 2月にはスポーツチャンネル Fox Sports と 5年間の中継を請け負う契約を結んだ62。さらに、

米国で最も大きなスポーツイベントであるアメリカンフットボールリーグの優勝決定戦 Super Bowlの中継テ
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ストも予定している63。この他にも、大手プロモーターの Live Nation社とコンサート中継で 360度動画を提

携することを発表するなど、スポーツ以外のイベントへの 360度動画中継を進めている64。 

 

図表 14は、NextVR社による米国のゴルフトーナメント U.S. Openの 360度動画による中継の様子となっ

ている。左の画像がテレビカメラによる撮影で、右の画像は映像を切り替えて生中継を管理する調整室の

様子となっている。 

 

図表 14：NextVR社による 360度動画の中継 

  
出典：Boston Globe、Sports Video Group

65
 

 

（2） 製造分野 
 

製造業の分野では、自動車や飛行機の設計にバーチャルリアリティが活用されている。Ford 社は、バーチ

ャルリアリティを自動車の開発に活用する専用施設 Immersion Lab を立ち上げ、仮想空間での自動車開

発を進めている。同社は、仮想空間での開発へと移行することで自動車の開発時に物理的な車体モデルの

製作を減らす狙いがあり、バーチャルリアリティを使用することで様々な車体設計や、パーツの細かい配置

の調整が可能になったという。また、エンジン、パワートレイン（伝動機構）、シートといった異なるパーツを製

造する各部門が仮想空間を通してリアルタイムで同じ車体モデルを確認できるようになり、開発を担当する

部門間の連携につながった。この他、デトロイトの本社で設計された車体がオーストラリアの市場に投入可

能か検討するために、米国とオーストラリアのオフィスから仮想空間で車体を確認しながら会議を進めると

いった使い方も取り入れている66。 

 

図表 15は、Ford社の Immersion Labの様子となっている。 
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図表 15：Ford社の Immersion Lab 

   
出典：equities.com、Design Engineering
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米ベンチャー企業 Daqri社は、Intel社と共同で製造業向けに AR機能を備えたスマートヘルメットを提供し

ている。このスマートヘルメットには Intel社の 3D カメラ RealSenseが搭載されており、3D カメラで物体や

空間を認識することが可能である。例えば、配管や機械を 3D カメラが認識して必要なデータや作業を重ね

て映し出したり、広い工場の中を歩き回る際に空間を認識して行き先を指示したりすることができる。この他

にも、熱感知センサーで熱くなっている部分を視覚的に確認し、通信機能を使って専門家から指示をもらう

こともできる。複数の製造企業と提携して実際の現場で実証実験を進めており、Elon Musk 氏が出資して

次世代高速鉄道の実験を進める Hyperloop社もこのスマートヘルメットを採用している68。 

 

図表 16 は Daqri 社のスマートヘルメットとなっている。上の写真がスマートヘルメットの AR 機能で、下の

写真が Hyperloop社の使用風景となっている 

 

図表 16：Daqri社のスマートヘルメット 
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出典：CNet、Daqri
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（3） 小売 
 

小売店ではバーチャルリアリティを通して顧客へ製品の使用感を伝える試みを進めている。米ホームセンタ

ーLowe’s 社は、Microsoft 社の Hololens を使って顧客がレイアウトを自由にカスタマイズできるバーチャ

ルショールームを立ち上げた。バーチャルショールームでは簡易的なキッチンが備え付けられているだけだ

が、顧客が Hololens を使うと様々な装飾や電化製品を重ね合わせて見ることができ、キャビネット、カウン

ター、電化製品などを自由に変更できる。最初にワシントン州 Seattle 近郊の店舗に設置し、他の地域へも

拡大していく予定となっている70。 

 

図表 17は、Lowe’s社のバーチャルショールームのイメージとなっている。 

 

図表 17：Lowe’s社のバーチャルショールームのイメージ 

 
出典：Youtube

71
 

 

家具を販売する IKEA社は、2016年 4月、仮想空間に好きなキッチンをデザインできる VRヘッドセット向

けアプリ IKEA VR Experienceの提供を開始した。仮想空間には 3種類のキッチンが用意されて自由に歩

き回れるだけでなく、外装を自由に変更することができる。また、歩く人の目線を高身長の大人から子供の

目線にまで変更することができるため、大人では気づかない問題点を見つけることにつながるという。同社
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は顧客から様々なフィードバックをもらうための技術を模索しており、IKEA VR Experience をマーケティン

グだけでなく顧客からフィードバックを得るためのツールとしても位置づけている72。 

 

図表 18は、Ikea社の VR Experienceとなっている。 

 

図表 18：Ikea社の VR Experience 

  
出典：techcrunch

73
 

 

米オンラインショッピング eBay社はオーストラリアの大手百貨店 Myer社と提携して、仮想空間で買い物が

できるバーチャルショッピングのサービスを立ち上げた。このサービスは、VR ヘッドセットを使って仮想空間

で商品を選び、決済まで行うことができるというもので、仮想空間にはカテゴリごとに商品が並べられ、目線

を変えるだけで商品を選択することができ、商品の説明ページでは商品の 3 次元画像を見ることもできる。

eBay 社は、e コマースの体験を模倣するだけでなく、バーチャルリアリティを活用して、従来的な小売の優

れた要素を取り入れた新しい eコマースへと拡大していきたいと述べている74。 

 

（4） 教育 
 

バーチャルリアリティを活用することで様々な経験を生徒へ伝える取り組みが進められている。Google 社

は、2016 年 6 月、教室から世界の名所を体験できる教育用 VR キットのプログラム Google Expeditions

を発表した。このキットは、生徒用のモバイル版 VRヘッドセットと教師が映像を操作するタブレットが含まれ

ており、世界 200 ヵ所以上の名所の映像コンテンツを利用できる。試験的に同キットを配布されたニューヨ

ークの小学校では、生徒が VR ヘッドセットを使ってメキシコのアズテック遺跡を巡り古代アステカの彫刻を

調査するなど、実際に行くことが難しい場所を仮想空間で体験できたという。同社は 2015 年から米国の複

数の学校で同キットを試験的に配布しており、プログラムの正式な開始に伴って同キットを全世界の数千の

学校に配布する予定となっている75。 

 

図表 19の左の画像は Google Expeditionsの使用風景で、右は訪問した遺跡に関する質問に回答してい

る画像となっている。 
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図表 19：Google Expeditions 

  
出典：Northside Independent School District、The Wall Street Journal
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ZSpace 社は、2015 年 4 月に AR を使った新しい教育・学習システムを発表した。同社のシステムは 3D

眼鏡を使って、パソコンの画面に映し出された映像を現実空間に重ね合わせることができるものであり、専

用のペン型デバイスを使うことにより、映し出された映像を自由に操作することができる仕組みとなっている。

例えば、心臓の立体映像を使うことで鼓動している心臓の内部や血管の細かい部分まで見るといった使い

方や、電球の中で電子がどのように移動しているか見るといった使い方ができる。これまでに米国の教育機

関 250校で同社のシステムが使用されており、日本を含む世界 12 ヶ国で導入が進められているという。活

用対象となる学習分野についても義務教育から医学部まで幅広いものとなっているが、特に言葉や図だけ

では理解しづらい理化学系の授業での利用が期待されている77。 

  

図表 20は、ZSpace社の教育 ARシステムとなっている。 

 

図表 20：ZSpace社の教育 ARシステム 

  
出典：Los Angeles Times、Youtube
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（5） 医療 
 

医療分野におけるバーチャルリアリティの活用は、医師の支援や患者のストレス軽減、医学生の学習ツー

ル、医療関係者の訓練など幅広く利用されている。米ベンチャー企業 Surgical Theater 社は、患者のデー
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タを立体化して診断や手術の予行練習に利用できる Precision VR を開発している。Precision VRは、CT

スキャンや MRI などで撮影した画像を立体化し、医師が VR ヘッドセットを使って体の内部を歩き回るよう

に見ることができる機能を持ち、病気の診断、手術の計画や予行演習、医学生の学習に使用できる。

Precision VRはすでに Stanford Universityや University of California, Los Angeles（UCLA）など複数の

大学病院と医療機関で試験運用が進められており、すでに約 900件の手術で使用されている79。 

 

図表 21は、UCLAの大学病院で使用される Surgical Theater社の Precision VRとなっている。 

 

図表 21：Surgical Theater社の Precision VR 

 
 

 
出典：Youtube
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またバーチャルリアリティを使い、患者の長期入院のストレスを軽減する取り組みが進められている。

University of Michiganの大学病院 C.S. Mott Children’s Hospitalは、長期入院の子供たちに少しでも病

院外を体験させるために、Oculus Rift を使った体験をさせている。同病院は、子供向けプログラミングスク

ール GameStart School の協力を得てこの取り組みを進めており、入院中の子供が少しでも普通の子供と

同じような体験と感動を得ることを目的としている。ある子供は車いすの上から「ぼくは世界の頂上にいる！」

と叫ぶなど、病院内では得られない体験を言葉にしている81。カリフォルニア州の医療機関 Cedars-Sinai 

Medical Center では、闘病で不安や恐怖を感じる患者 70 人を対象にバーチャルリアリティで海外や海の

中を体験してもらったところ、ストレスや不安の軽減につながったという82。 

 

図表 22は、C.S. Mott Children’s Hospitalの VRヘッドセットを使った取り組みとなっている。 
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図表 22：C.S. Mott Children’s Hospitalの VRヘッドセットを使った取り組み 

   
出典：Techcrunch
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5 バーチャルリアリティの課題 
 

（1） バーチャルリアリティの普及へ向けた課題 
 

バーチャルリアリティは幾度も期待を集めたものの大きく普及しておらず、これまで課題を克服するために

様々な取り組みが進められている。高性能な VRヘッドセットや 360度動画の撮影が可能なカメラが登場し

たことによってバーチャルリアリティの活用に大きな期待が寄せられているが、市場の期待と消費者の需要

の差が大きな懸念となっている。その理由の 1 つがコンテンツの少なさであり、VR コンテンツ製作会社

Kaleidoscope VR社の CEO René Pinnell氏が現在のバーチャルリアリティはコンテンツよりもハードウェ

アの開発が先行している状態だと述べている84。このため、様々な企業がコンテンツの拡大に力を入れてお

り、Oculus 社は VR コンテンツを制作する企業に 1,000 万ドルの資金援助を行うことを発表し、HTC 社な

ど複数の VR 関連企業が VR ミュージックビデオの制作に出資している85。また、既存のメディアからは

Walt Disney社がディズニーの世界を体験できるアプリを提供し86、米大手メディア Comcast社が VR コン

テンツを制作する企業に出資するなど87、多くの企業が市場の構築を後押ししている。 

 

コンテンツの少なさからユーザーがバーチャルリアリティの有効性を認識できない可能性や、コンテンツがあ

っても新しい体験を得られなければ消費者の関心を引くことができないという問題もある。VRゲームは仮想

空間を自由に動き回れることから没入感の高い体験が得られるものの、それ以外のコンテンツでは 360 度

動画も含めて自由に動き回ることができないため他の場所にいるという実存感を得ることが難しい。HTC 社

で VRヘッドセット開発部門を統括する Marc Metis氏も、現在の 360度動画を首を動かして周囲を見るだ

けの「動画の金魚鉢」と例えるなど、ゲームを目的としない一般ユーザーはバーチャルリアリティに必要性を

感じない可能性がある88。 
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3D テレビは上記のような理由であまり普及しなかった技術であり、企業がコンテンツの拡大を支援し市場

からも大きな期待を集めたがコンテンツは大きく拡大せず、ユーザーも高価なテレビを購入し立体メガネを

かけて見るほどの大きな体験が得られなかったことが、3D テレビがあまり普及しなかった原因と見られてい

る89。しかしながら、バーチャルリアリティが 3D テレビと大きく違う点は、スマートフォンの経験を活かして

Google 社の Daydream や Valve 社の SteamVR などコンテンツを素早く配信できる環境をすでに整えて

いる点であり、スマートフォンが普及することによって配車サービス Uber のようなビジネスと結びついたよう

に、バーチャルリアリティも様々なビジネスと結びつくのではないかと見られ、今後はこれまでの知見を活か

して早い速度で進化するのではないかと見られている90。 

 

（2） 様々な利用上の課題 
 

バーチャルリアリティの実用化が進み普及が期待される一方で、実社会での利用における様々な課題も現

れている。バーチャルリアリティに注目が集まるきっかけとなった Google社の Google Glassは、様々な利

用上の課題に直面したことから一般への発売を中止しており91、バーチャルリアリティ全体に共通する様々

な課題を浮き彫りにした。Google Glassは、小型で軽量ながら先進的な AR機能を持っていたため幅広い

活用ができると期待されていたが、搭載されたカメラを使って盗撮や盗聴が可能である点や、顔認識機能を

使って自動的に他人を識別可能である点を人権団体などから指摘された92。事実、複数のバー、レストラン、

カジノ、映画館が Google Glassを禁止し、Google Glassを着けていただけで暴力をふるわれた事件が起

きるなど93、実社会での利用の難しさを表している。 

 

仮想空間を利用する VRではユーザーのプライバシーに対する懸念が出されており、2016年 4月 IT関連

ニュースサイト Digital Trendsは、Oculus Riftがユーザーの様々なデータを Facebook社に送信している

ことを明らかにした。これは、Oculus Riftの利用の際に Oculus Home というソフトを起動させると他のソフ

トも一緒に起動してユーザーの情報を自動送信するというもので、Oculus Riftのプライバシーポリシーには

使用状況によって情報を送信することがあると書かれているものの、実際には Oculus Homeを終了させた

後でも毎秒 7 MBで大量の情報を送信していたという。同ニュースサイトは、送信される情報には、使用した

コンテンツ、IP アドレスや、デバイス、GPS 情報、Wi-Fi ネットワークや携帯電話の基地局、VR ヘッドセット

を使用した際の体の動きなどが含まれている可能性があると見ている94。 

 

VR ヘッドセットを使用した場合の子供の成長への影響も懸念されており、Oculus 社や Sony は VR ヘッド

セットの使用に 13歳以上という年齢制限をかけている。University of Californiaの Mayank Mehta氏は、

VR を使用したネズミを使った実験で脳の神経反応の違いを発見しており、子供に VR ヘッドセットを使用し

た場合、脳の一部に変化が出る可能性があることを気に留めておくべきと述べている。また、University of 

Alabama at Birminghamの David Schwebel氏は、VRヘッドセットの使用に年齢制限は必要ないが、VR

コンテンツの心理的影響が判明していないため、コンテンツに年齢制限をかける必要があると主張している
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95。この他、「VR 酔い」と呼ばれる体の動きと平衡感覚に差がある場合に起きる体調不良についても課題と

なっている。この「VR酔い」について米医療機関 Mayo Clinicは、2016年 4月に頭に電極を取り付けて微

弱な電流を流すことで緩和できる技術を発表しており、VR ヘッドセットを快適に使用する技術も開発されて

いる96。 

 
 
 

6 終わりに 
 

バーチャルリアリティは、技術自身はだいぶ前から開発が進んでいたものの、なかなか普及が進んでこなか

ったという新技術の典型ではないかと思う。しかし、最近のポケモン GO の爆発的ヒットにより、改めてその

潜在性を認識したと共に、様々な課題も見えてきた。ポケモン GO 自身に革新的な技術があるわけではな

いが、バーチャルリアリティを体験したことが無かった世界の多くの人々に、そのすばらしさを実感させたり、

結果的に新たな課題を提示したことは、大きな意義があったのではないかと思う。 

 

バーチャルリアリティの普及には、魅力的なソフトが不可欠であるが、ハードとソフトが一体となった開発に

よって、それが実現できると思う。今回紹介したように、様々な場面で今後バーチャルリアリティの活躍の場

が広がっていくものと期待され、ハードとソフトの開発はさらに加速化するのではないかと思われる。今後の

バーチャルリアリティ発展の動向に注目していきたい。 

  
 
 
 
 
 
 

※ 本レポートは、注記した参考資料等を利用して作成しているものであり、本レポートの内容に関しては、

その有用性、正確性、知的財産権の不侵害等の一切について、執筆者及び執筆者が所属する組織が

如何なる保証をするものでもありません。また、本レポートの読者が、本レポート内の情報の利用によっ
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